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COPIE SOFTWARE 
DE ENTRETENIMIENTO 
ILEGALMENTE 


La nostalgia me desagrada. Claramente, como 


Y RECIBA cualquiera, tengo cierto apego emocional por 


ENTERAMENTE algunos buenos momentos que sé que no se van a 
repetir, pero desconfío mucho del eco hipnotizante 
GRATIS, y confortable del pasado. 


Escribiendo y editando para esta revista he sido un militante 
despiadado de este rechazo por el placer consolatorio de los tiempos 


mejores: para Replay nunca debería bastar con el reconocimiento, 
siempre deberíamos apuntar a la construcción del conocimiento. 

; N ¿Cuál es esa diferencia? Fundamentalmente, es la distinción entre 
recuerdo e historia, tener la capacidad de echar luz sobre un proceso 

(incluso uno vivido) y sacar un aprendizaje de eso. Mientras que la 

y () nostalgia es repetitiva y adormecedora, la memoria es reveladora y 

chispeante, nos hace ir para atrás, pero para salir disparados hacia 

adelante, como un autito a fricción. 

La energía que me transmiten los juegos retro tiene que ver con ese 
descubrimiento, con volver sobre un momento primigenio y lleno de 
posibilidades en el desarrollo de un medio para entender su desarrollo 
efectivo, pero también sus derivas incumplidas. 

RA A Quiero sumergirme en las aguas turbias del recuerdo y salir con una 
PIRATERIA MI - 5 perla brillante, con historias nuevas del pasado, con las vidas de otros 
DELITO Y EY que tocaron la mía. 
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0H REGAHCLO, 


DOHA EXPERIENCIA, 
UH TÍTULO IMNCON=SEGUIELE. 


De cómo nos regalaron el primer homebrew para SEGA Genesis 
lanzado en EE. UU. Una historia de amor a Reulay. 


POR KABUTO 


odas las consolas tienen dos 
tipos de juegos. Los oficiales, 
T que salen al mercado bajo el 
E El 
consola, y aquellos que, por 
diferentes motivos, no lo están pero 
llegan al mercado igual. Los títulos 
sin licencia no eran algo raro en la 
época de oro de los 8 y 16 bits. 
Ingenua, SEGA, al creer que aque- 
llas legiones de jugadores dejarían 
que la generación de 16 bits terminara 
su ciclo de vida por los designios 
del avance tecnológico y la volun- 
tad empresarial. Nace una idea: los 
homebrews: juegos publicados de 
forma independiente para consolas 
por fuera de su ciclo de vida. 


Una tarde calurosa... 


Cuando no vivíamos en un contexto 
de distanciamiento social obliga- 
torio debido a la pandemia global, 
Replay podía conseguirse en la 
populosa feria del Parque Centena- 
rio (ubicada en el centro neurálgico 
de CABA). En esta existía un humilde 
puesto del cual quien escribe era el 
dueño. Aparte de nuestra hermosa 
publicación, en este podían adqui- 
rirse videojuegos retro, solía ser 
punto de reunión de coleccionistas y 
en más de una oportunidad éramos 
visitados por fans de la revista. Una 
tarde calurosa, una persona, ahora 
amigo, se acercó y dijo: “Tengo un 
regalo para darles”. 

El regalo era una copia física de 
Beggar Prince, el primer homebrew 
lanzado en EE. UU. Completo, en su 
caja y con manual. 

Corría el año 1996, la luz de la 
SEGA Genesis empezaba a apagar- 


se, las fichas ahora estaban en la 
Saturn y poco aire le quedaba en 
Occidente a la morena de 16 bits. En 
simultáneo, un grupo de valientes 
en Taiwán finalizaba, totalmente 
fuera de catálogo, sin licencia y con, 
honestamente;,pocas posibilidades 
de venderse, Xinm.Qigai Wangzi, pos- 
teriormente conocido comoBeggar 
Prince, un RPG de vieja escuela que 
no compró nadie, pero peculiar- 
mente bueno y rendidor. 


más furiosas reparaciones, el 22 de 
mayo de 2006 salía a la venta Beggar 
Prince, el primer homebrew lanzado 
para una consola discontinuada en 
el continente americano. Y desde 
ese momento, elmundo del gaming 
retro fue otro, 

Super Bighter Team supo sacar 
dos versiones de Beggar Prince. 
Una primera con algún que otro 
bug poco feliz yyuna versión final 
totalmente reparada. Esta que llegó 


TÍTULOS SIM LICENCIA MO ERAN 


¡ARO EN LA ÉPOCA 


Xin Qigai Wangzi durmió placida= 
mente en las lejanas tierras de Orien- 
te durante unos diez años, tiempo 
en el que la industria del gaming 
siguió el rumbo natural de cualquier 
NE 
16 bits eran cosa del pasado... 


A (] 
Año 2006. Las relaciones diplomáti- 
cas entre Uruguay y Argentina se pi- 
cantearon por las papeleras, Aníbal 
Ibarra fue destituido por la tragedia 
de Cromañón y desapareció Jorge 
Julio López por segunda vez. Los 
homebrew eran algo que no existía. 
En EE. UU., la gente de Super 
Fighter Team, un grupo de desa- 
rrolladores, lanzó al mercado lo 
impensado, un juego “nuevo” para 
SEGA Genesis. Alguien sacó de aquel 
cajón cerrado durante diez años 
el Xin Qigai Wangzi y, luego de un 
intenso trabajo de traducción y de- 
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DE LÓS 


ala redacción de Reglay es la prime- 
ra versión, la cual tuvo una tirada 
todavía menor y es peculiarmente 
escasa en el mundo. Ambas edi- 
ciones del juego se publicaron con 
su correspondiente caja y manual, 
con una producción limitadísima, 
teniendo en cuenta lo singular e 
innovador del proyecto. 


El ciclo sin fin! 


Apartir de ese momento, varios 
desarrolladores descubrieron la po- 
sibilidad de generar contenido para 
consolas cuyo ciclo de vida había 
sido dado por finalizado por sus fa 
bricantes hacía mucho tiempo. Hoy 
contamos con un amplio número de 
juegos para cónsolas “muertas”. 
Beggar Prince esun antes y 
después enla producción de juegos 
homebrew, y aquí lo tenemos, en 
nuestras oficinas gracias a la infinita 
generosidad de un amigo. £ 


START START 
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A DEMO 
OLE QUEREHI 


CEHE 


Miles de jugadores se convirtieron en desarrolladores gracias a 
Flash, que cambiaría para siempre el horizonte del gaming. 


La demoscene, ese increíble 
movimiento de artistas digitales, 
hackers, músicos del chip y diver- 
sos nerds de la retroinformática, 
ha sido postulada por Finlandia y 
Alemania ante la UNESCO como 
herencia cultural intangible de la 
humanidad. ¡La demoscene está 
más viva que nunca! 

Pero los últimos cambios cul- 
turales producidos por el femi- 
nismo y los distintos movimien- 
tos de reivindicación de minorías 


¿DR CAMILA 


n 1995, FutureWave, una compañía feedback y explorar lo que otres creaban: estaba hecho para computadoras y no 

de software basada en California, jugar y publicar era gratis. No había que sa- corría bien en teléfonos, pero sobre todo, 

tomó un programa pensado para ber, solo había que intentarlo. Flash se vol- tenía grandes problemas de seguridad. Así, 

dibujar y lo modificó para crear vió escuela. Entre los millones de opciones  azuzados por oportunidades de monetiza- 

animación por vectores. Hace había juegos experimentales, artísticos, ción, muchos desarrolladores migraron a 
apenas unos días, Adobe, dueño del pro- violentos, políticos, ridículos, delicados, los juegos para teléfonos y fueron dejando 


CÓnN=TRALDNFE 


ducto desde 2005, lo dio de baja. Alo largo 
de los 25 años intermedios, este software, 
Flash, y sus miles de usuarios cambiaron la 
historia del gaming. 

Flash integraba animación y gráficos con 
un sistema simplificado para desarrollar 
código que los soportara, permitiendo 
que gente sin experiencia ni conocimiento 
(pero mucho entusiasmo) se adentrara 
en la creación de videojuegos, desde el 
concepto hasta la publicación. Era también 
muy fácil compartir las creaciones, sin 
necesidad de contactos ni presupuesto. En 
páginas ahora míticas como Newgrounds, 
Kongregate, Armor Games y Miniclip, les 
usuaries podían subir sus juegos, recibir 


[WISH | WERE THE MHOON.A 


y muchos malísimos. Sin duda, su 
baja curva de aprendizaje dio 
lugar a derroteros creativos 
que hubieran sido imposibles 
en un contexto de produc- 
ción institucional. Allí se for- 
maron creadores indie que 
darían forma a la industria en 
pocos años, como los desarro- 
lladores de Crypt of the Necrodan- 


cer, Hollow Knight y Super Meat Boy. 


El principio del fin 


En 2010, Steve Jobs dictaminó en una fa- 
mosa carta abierta que Flash no sería com- 
patible con la plataforma de Apple. Flash 


atrás el programa. En 2017, Adobe 
anunció que dejaría de brindar 
servicios de soporte a Flash. Y el 
31 de diciembre de 2020, lo hizo 
efectivo. 
Pero no todo está perdido. 
Flashpoint, un grupo liderado 
por el australiano Ben Latimo- 
re, se viene dedicando a curar, 
archivar y habilitar el acceso a más de 
38.000 juegos. La era de Flash ha termina- 
do, pero sus efectos y su importancia en la 
historia de la web y los videojuegos siguen 
vigentes, disponibles para quienes recuer- 
dan una Internet más libre y saben adónde 
ir a buscarla. 


ITRA HISTORIA 


Con Tlatoani, armá tu imperio precolombino, 


una ciudad a la vez. 


“OR NICO 


n 1491: 

una nueva 

historia de 

las Améri- 

cas antes de 
Colón, Charles C. Mann 
plantea que la población 
americana era más nu- 
merosa, culturalmente 
avanzada y con un nivel 
de sedentarismo mayor 
de lo que se piensa en 
la actualidad. Entonces, 
¿por qué no experimen- 
tarlo en un juego donde 
se tenga que diseñar un 
imperio mesoamerica- 
no, una ciudad a la vez? 
Ahí es donde entra un 
city builder ambientado 
en Mesoamérica. La 
idea y desarrollo es de 
Perspective Games, 
quien nos cuenta que lo 
atrajo “lo notable de que 
culturas humanas ais- 
ladas entre sí durante 
más de veinte mil años 
se acercaran tanto en 
términos de muchas 
variables tecnológicas 


y culturales como las 
matemáticas, medicina, 
irrigación, la inven- 
ción del papel, etc.”. El 
desarrollador, de origen 
irlandés, encuentra 
también un punto de 
unión en la historia 
colonial de América e 
Irlanda: “Es complejo 

y no quiero reclamar 
demasiada afinidad, 
pero me pregunto cómo 
podrían haberse desa- 
rrollado las sociedades 
mesoamericanas si se 
las hubiera dejado más a 
su suerte”. 

Tlatoani hace tributo a 
la estética y mecánicas 
de joyas publicadas 

por Sierra como el 
Caesar III y IV, Zeus o el 
Emperor. Pero lejos de 
contentarse con imitar, 
mejora la fórmula 
focalizándose en la in- 
teligencia con la que los 
habitantes de la ciudad 
se mueven para buscar 
los servicios básicos 


EL JUEGO 
SE ENCUEN- 
TRA EN DE- 
SARROLLO 
ACTIVO Y 
LO PODEMOS 
CONSEGUIR 
GRATIS Wi- 
SITANDO EL 
PERFIL EN 
THITTER DE 
PERSFEC- 
TINE GAMES 
(PPFERSEPEC- 
TIVEGAME). 


y mejorar su calidad 

de vida. Un juego que 
Pedro Benoit jugaría 
con pasión. 

Quizás ese sea el punto 
fuerte de Tlatoani, lo 
mejor de los clásicos 
de Impressions Games, 
esa estética inolvidable, 
e ideas más modernas 
como las que trajo el 
Children of the Nile: 
construir una buena 
ciudad no se reduce 
simplemente a crear 
rutas rápidas de acceso 
a la fuente de trabajo 
para los habitantes, 
sino una urbe viva, 
donde no todo habi- 
tante puede trabajar de 
cualquier trabajo (no 
hay una única bolsa de 
trabajo en la ciudad) y 
donde cada edificio no 
solo cuesta dinero, sino 
también materia prima, 
algo muy diferente de 
lo que uno se acostum- 
bró con el Emperor o el 
Pharaoh. f 


sociales y culturales calaron 
fuerte en la demoscene. 
Han visibilizado 
problemas que 
estuvieron siempre 
allí: discriminación, 
comentarios agresi- 
vos y reproducción de 
estereotipos de género, 
entre otros. Para repensar 
estas cuestiones, distintos 
integrantes de la demoscene han 
creado el Proyecto de Ética de 
la Demoscene, el cual busca re- 
flexionar sobre distintos aspectos 
del quehacer del demoscener. El 
objetivo es lograr una demoscene 
llena de vitalidad, pero, por sobre 
todas las cosas, generar un espa- 
cio de respeto y amistad. 

Una demoscene viva es una 
que les da la bienvenida y alienta 
a les recién llegades y hace que 
amigues de distintos orígenes se 
sientan incluídes. Desde artistas 
visuales y organizadores/as hasta 
programadores/as y músiques, 
una escena viva celebra las 
contribuciones de personas con 
variedad de habilidades. 

Con ese mismo deseo de 
hacer todo más placentero para 
todes, el Proyecto de Ética de la 
Demoscene aporta algunas ideas 
para ayudarnos a crear y man- 
tener una demoscene más viva, 
inclusiva y respetuosa, creando 
un espacio más acogedor que 
evite las afirmaciones dolorosas 
e interviniendo cuando estas se 
expresen. 


kror pun 


PROYECTO DE ÉTICA DE LA DEMOSCENE: 
BIT.LY+DEMOSCENERP 


Son esos juegos que 
parecen imposibles, 
frustraron a más de uno en 
los 90, prendieron fuego 
nuestros transformadores 
y nos hicieron odiar todo 

y tirar la toalla sin poder 
terminarlos. Hasta el día de 
hoy tienen una dificultad 
asombrosa en comparación 
con cualquier otro; y si los 
terminaste en esa época, 
nadie te va a creer. 
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(1335, SEGA) 


El dibujante Sketch Turner, un peli- 
largo canchero y musculoso, queda 
atrapado en su propio cómic y junto 
con su rata mascota deben derro- 

tar al villano Mortus. Hay una sola 
vida, múltiples caminos para elegir, 
villanos muy duros, un torneo de artes 
marciales en el medio y bosses que no 
mueren nunca. Al llegar a Mortus, este 
quiere ahogar a Alyssa, la damisela en 
apuros. Como para no tener presión a 
la hora de derrotarlo, eh. 


1331, NES 


El Solbrain o Shatterhand, cono- 
cido acá como el famoso cartucho 
falopa de Robocop 3. Basado en una 
serie sentái japonesa, en Solbrain 
encarnamos a un policía con un traje 
robótico que debe derrotar a los 
malos con la ayuda de un pequeño 
robot. Después del primer nivel, este 
side-scroller se vuelve literalmente 
imposible: llueven enemigos, caen 
proyectiles del techo y todo se vuelve 
tan desesperante que es muy fácil 
rendirse. Y solo tenés tres vidas. Si 
las perdés, fuiste, empezá de cero. 


=> | ANOTHER HORLO 


(1331, AMIGA ATARI =T1 


Este plataformero nos maravilló con 
unas cinemáticas increíbles para la 
época, opacando así su dificultad 
imposible: la muerte siempre a un 
mal salto o una reacción lenta. Tras 
un experimento fallido, nuestro 
personaje terminó preso en una 
prisión alienígena. Atravesaremos 
cuevas laberínticas oscuras y llenas 
de trampas, criaturas horribles que 
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nos tocan y nos matan, piedras que 
caen del techo y nos aplastan. Por 
suerte las vidas son infinitas, pero el 
verdadero desafío es terminarlo de 
un tirón. 


LECCO THE DOLPHIN 


' SEGA) 


Los amigos de Ecco fueron arras- 
trados por un tifón que los expulsó 
del agua y dejó al delfincito desolado 
en las profundidades del océano, sin 
saber muy bien qué hacer (al igual 
que nosotros). Nos enfrentaremos a 
puzzles, cuevas laberínticas, pinches 
asesinos y feroces medusas que nos 
atacan. Finalmente nos enteramos 
de que unos aliens llamados Vortex 
arrasan con todo cada cientos de 
años. Tenemos que encontrar a As- 
terute, viajar en el tiempo y aprender 
una canción para derrotar a los alie- 
nígenas y así, finalmente, poder vivir 
en paz. PD: no se olviden de respirar: 
¡Ecco es un mamífero! 


| EATTLETORO= 


(1991. NES) 


Zitz y Rash son dos ranas súper 
buena onda que reparten piñas por 
todos lados. Todo va bien hasta que 
llegamos al tercer nivel: el de las 
motitos voladoras. Es imposible (pero 
¡imposible, eh!) de pasar. Sentimos 
pena por las princesas Angelica y 
Pimple, porque hasta el día de hoy 
están esperando que las rescaten de 
las garras de la malvada Dark Queen. 
Hay que afilar esos dedos y armarse 
de paciencia porque no hay soplada 
de cartucho que te ayude. f 


EL BOT 
C. EN EL FINAL 
DE LA PÁGINA 


REVELA 
ORTCUT 
E NOS LLEVA 
CTAMENTE 
AL E DEL 
FIMAL 
AHORRA LA 
PARTE DE LA 
LAVA. 


+ 

Me conocen más 
como Safari. Soy 

Lic. en Publicidad y 
Marketing, madre 

y coleccionista de 
jueguitos, consolas 
retro y muchas teles 
de tubo. Ando siempre 
con una remera de 
SEGA puesta y suelo 
subir constantemente 
videos jugando en 

las redes. Tengo un 
emprendimiento de 
remeras y accesorios 
de videojuegos y animé 
en Instagram que se 
llama Obysafarichan 
y me gusta mucho 
escribir walkthroughs 
de jueguitos. 


"START 


PREFERENCIAS DEL 2l2TEMA 


FLAHETA AIUEGO:= 


Un minirrecorrido por imágenes que nos hacen llegar del mundo 
de los videojuegos de ayer, hoy y siempre. 


1976 1952 1954 
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pr 1956 


ARGENTINA 


MARADONA 


AL oesoe LA CUENTA DE INSTAGRAÁM C1EBITGOALS NOS ENVIARON ESTE HERMOSO ARTE DEL DIEGO Y HO PODÍAMOS DEJAR DE PUBLICARLO COMO HUMILDE 
HOMENAJE A AQUEL QUE DEFINIÓ LA GRÁFICA DEL JUGADOR SUDAMERICANO DURANTE LA ÉPOCA DE LOS 3 Y 16 BITS. 
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porque es contenido con copyright”, 
comenta Gustavo. Sea quien sea, 
quien haya subido el dumpeo de la 
ROM permitió que muchos conoz- 
camos el juego, otros su verdadero 
nombre y, en especial, su código, 
para que pueda así ser estudiado 
como una pieza de software. 


Kurhelec Kode 

Tras un arduo proceso de ingeniería 
reversa que excede mi conocimien- 

to, Gustavo logró descular el código 
de Trucotron y hacer un análisis 


ALTERHATI! 


SOLO PUECEN 
JTEDIANTE UNA INTRINCADA SECUENCIA 
SITUACIONES". 


profundo del software. Lo que están 
a punto de leer es material exclusi- 
vo, confidencial, y no nos hacemos 
cargo ni de su reproducción, uso 
malintencionado ni tergiversación. 
“Encontré algunos easter eggs y 
modos alternativos de juego que 
solo pueden ser accedidos mediante 
una intrincada secuencia de situa- 
ciones que se deben dar durante 
una partida”. 

De esta manera, Gustavo descu- 


brió un simpatiquísimo easter egg 
que muestra un mensaje encriptado, 
el cual, si se lo decodifica, da como 
resultado: “PROPIEDAD DE LA EM- 
PRESA LANZAPERFUMES”. 

Pero no todo son simpáticos y ri- 
sueños easter eggs, pues otro de los 
códigos secretos descubiertos por 
Del Dago habilitaba distintos modos 
de juegos. Los hemos llamado hu- 
mildemente Kurhelec Kode, en ho- 
nor a Juan Kurhelec, quien comer- 
cializó el Trucotron en sus locales 
Playland durante los 80 (ver Replay 
n? 7). “El primero era, básicamente, 
un modo para probar jugadas: vos 
armabas la mano de la computadora 
y la tuya y testeabas partidas. El 
otro modo de juego sí era distinto, 
porque, básicamente, era otro juego: 
un truco de apuestas”. 

El modo, que daremos en llamar 
Timbatron, consiste en insertar 
créditos y seleccionar distintas 
modalidades de apuesta, basándose 
en arriesgar más o menos. Se deja de 
jugar un truco a 15 tantos y se pasa 
aun modo de mano a mano, en el 
que cada una de ellas es una apuesta 
nueva. Si ganamos, obtenemos un 
número de crédito relacionado con 
cuánto nos hayamos arriesgado. 

La interfaz del juego es igual que el 
truco, lo cual permite manipularlo 
muy sencillamente; dentro de las 
opciones de la interfaz está la más 
importante de todas: cobrar los 
créditos obtenidos. “Hay pedazos de 
códigos que refieren a otra interfaz 
conectada, posiblemente relaciona- 
da con la devolución de monedas o 
vaya uno a saber qué”. 

Si realmente existió un modo 
Timbatron operando en algún 
casino, habría sido un gran negocio 
para el dueño de estas máquinas, 
ya que Gustavo también descubrió 
que la computadora hacía trampa. 


“Hasta donde avancé en el estudio 
del código de Trucotron, siempre 
hay un 50% de chances de que la 
computadora mire los tantos del 
envido, ya sea en el truco común o 
en el modo apuesta”. 


Arqueología computacional 
Todos los estudios que hizo Gustavo 
se basan en la ROM que circula en 
Internet. Asumamos que esa ROM 
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fue dumpeada de la misma placa que 
encontraron Ernesto Corvi y Rober- 
to Fresca para crear los drivers para 
MAME. Este dato no es menor, ya 
que nos ayuda a corroborar un tes- 
timonio importante. Abella mencio- 
nó que rayaban los chips de la placa 
de Trucotron para que no pudieran 
copiársela. La placa que levantaron 
Ernesto Corvi y Roberto Fresca te- 
nía, según ellos, los chips borronea- 
dos. Esto ayuda, a nuestro entender, 
a afirmar que la ROM que circula en 
Internet corresponde, sin lugar a 


Replay 


dudas, al juego creado por Abella y 
Gayoso y no a una placa modificada. 
Coinciden muchas cosas. 

Pero esto no termina acá, ami- 
guites de la retrohistoria. Cuando 
Gustavo comenzó con este estudio, 
andaba desesperado por encontrar 
una máquina de Trucotron para 
poder corroborar algunas cosas. 

“La ROM que circula, al momento 

de 'bootear”, muestra un número, en 
este caso, el 7. En los eventos de Bon- 
dizord donde estuvo una máquina de 
Trucotron, pude ver que, en primer 
lugar, los chips estaban borroneados, 
y en segundo lugar, al bootear mos- 
traba un número distinto, un 8. Estoy 
seguro de que ese número refiere a la 
versión del software”. 

¿Estuvo Timbatron dentro de al- 
gún casino?¿Lanzaperfumes refería 
a un chiste interno o a la sustancia 
alucinógena popular en el mundo 
del techno? ¿Habrá más versiones de 
Trucotron? Todas esas respuestas y 
más se podrán ir desculando con el 
tiempo, mientras más se investi- 
gue y se preserve el software, su 
hardware e historia. Porque de que 
hubo varias máquinas de Truco, no 
nos cabe duda. El Trucotron mismo 
fue hackeado y copiado, y hay varias 
historias de hackers o maquineros 
proveyendo también a casinos y sa- 
lones de apuestas. Restará seguir en 
este trabajo de hormiga, recuperan- 
do placas y uniendo esfuerzos por 
recuperar, preservar y divulgar la 
cultura del videojuego nacional. 2 
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—— ÓN es electrónica pudieron por fin acceder 
a Dolo Erre e Ñ Na una computadora, las cuales hasta 
cara "entonces solo estaban presentes A partir del surgimiento de las primeras líneas 

en las universidades y centros de telefónicas, una miríada de empresas privadas irían 


investigación. invirtiendo recursos con mayor o menor efectividad 


¿En información 


argentinas, de la cual, necesariamente, tenemos que 
mencionar algunos aspectos. 
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El 16 de enero de 1978 Ward para la creación de más líneas, favoreciendo siempre las =* 0 y Parte del ruido y de las yj 


¿¡Christensen, hobbysta informático zonas más urbanizadas y, sobre todo, las grandes urbes, > Pa ES de caninos ro ea 
Midel área de Chicago, no pudo ir a tra- [Men detrimento del interior del país. Luego de la Segunda 


MAN bajar. Una tormenta de nieve había AGuerra Mundial, el mundo entero comenzó a ver las , ' Oo 
cubierto toda la ciudad. Ward poseía telecomunicaciones como un sector clave, y los Estados B.B.S. 


una Altair con un flamante módem decidieron que eran ellos quienes debían administrar Revolución telemática 


que todavía no había utilizado. Llamó las comunicaciones. Argentina no fue la excepción y en 
a (la Randy Suess, su compañero del el año 46, el gobierno del general Perón creó la Empresa 


e Computer Club, y le comentó una Mixta Telefónica Argentina, la cual sería rebautizada en 


idea maravillosa: “Vieja, cayó una el 56 como la recordada y odiada ENTel (Empresa Nacio- 


¡nevada de la gran flauta, no podemos nal de Telecomunicaciones). 


COMUNICACION 


que se halla perdida entre una pila de disquetes rotos y viejos CD rayados. 


¡salir de nuestras casas, ¿y si desa- A principios de los 70, la ITU (International Teleco- 
rrollamos un software para que los munication Union) le permitió a ENTel ser un “nodo” NUEVAS BASES D E 
nerds del Computer Club dejen men- de transmisión de datos vía protocolo télex (uno de los DATOS EN ARGENTIN. 
Nuevamente nos embarcamos en una titánica tarea por recuperar una historia oral DEL sajes en una computadora usando primeros en utilizar la red telefónica para enviar datos). hucaraviaca pratis, orientación Cusisti6 
crebejos: uno la línea de teléfono?”. “Más vale que Con el advenimiento de los interventores militares, red ¿te rez: pb bs 
Ganó con lla base de datos, | sí”, le dijo Randy. Al mes siguiente, el ENTel se modernizó, se instalaron los primeros módems Creen, los contamos cómo funciona y qué 


OR SERGIO ANDRÉ 


xistió un mundo 
previo a Internet, 

la World Wide Web, 
los algoritmos y 

las empresas que usufructúan los 
datos de las personas sin demasiadas 
contemplaciones. Existió un mundo 
donde los usuarios eran dueños 

de los archivos y el material que 
compartían. Existió un mundo donde 
si querías descargarte un archivo, 
primero tenías que subir uno. Existió 
un mundo más silencioso y lento, 
donde las conexiones eran limitadas, 
pero eso no limitaba las interacciones 
entre usuarios, sino que más bien las 
potenciaba. Ese era el mundo de las 
BBS y es el afán de los siguientes artí- 
culos dar cuenta de su origen, auge y 
declive en nuestro país. 


ormentas de nieve y bytes] 


Paralelamente al surgimiento de 
ARPANET (la red militar estadouni- 
dense que interconectaba universi- 
dades y dependencias estatales y que 
luego mutaría en Internet), surgía en 
EE. UU. la revolución del microchip, 
producto de la fabricación del Intel 
8088 (1974). Este microprocesa- 

dor permitió el surgimiento de las 
primeras home computers, siendo 

la Altair 8800 la primera computa- 
dora de la historia accesible para el 
hogar. Gracias a este equipo, miles 
de hobbystas informáticos y de la 


de l1as IS 


crea , A A E y 
P pre e a Esavás de CBBS (Computerized Bulletin Board y comenzó a funcionar la Red ARPAC, una especie de 


encías Dos entres se Otro System) se había puesto en línea. ARPANET argentina. De esta manera, ARPAC conectaba 

une fonos que poseen Un o Ese primigenio BBS no tenía al sector público y privado, ofreciendo acceso a bases de 
' imonitor: los mensajes se imprimían, datos, mail y distintos servicios en formato de texto. 

al estilo de los viejos teletipos. El 

objetivo se había cumplido, ya que 

Ward y Randy lograron que los En 1983, a 5 años del nacimiento de las BBS en los 

compañeros del Club se “conectasen” Estados Unidos, un grupo de argentinos entusiastas y 

y dejasen mensajes a modo de lo que hobbystas de la informática se vieron impactados en 


ñ ofrece "los Pinos”, 
información > 


hoy llamaríamos un “newsletter”. Al igual magnitud por dos sucesos importantísimos. En 

mismo tiempo, Ward publicaba su primer lugar, la aparición de revistas especializadas que 

desarrollo en la revista BYTE, junto hablaban sobre las home computers y el mundo de po- : 
con el software que había creado. sibilidades que ofrecían. En segundo lugar, el estreno de E do la 


En cuestión de semanas, se fueron una película que marcó a una generación: War Games. N ASH 

levantando decenas de BBS. Allí, un joven hacker utilizaba su módem para meterse mM oO D Em MN] i 
aredes para descargar software y, por supuesto, van- - Le” A NOA 

dalizar sistemas informáticos. 

Para que exista un BBS, debe existir De esta conjunción entre la aparición de las home 

una línea telefónica. En nuestro país, computers, la popularización de los módems de 

la primera comunicación telefónica 300 y 600 baudios y el éxito rotundo de War Games, 


se realizó en Buenos Aires, en 1878 surgirían las tres primeras BBS argentinas entre 1983 

(apenas dos años después del paten-  y1985: Los Pinos, Century XXI y Quick Info 80. Sobre E 

tamiento de dicho invento). Fue po- ellas, sus creadores y usuarios más activos, sus hitos NEW 

sible gracias a los ingenieros Carlos más relevantes y su fascinante contenido en ASCII, nos e a 
Cayol y Fernando Newman, quienes extenderemos en los próximos números. Por ahora, de- | JORIZON So 
inventaron aparatos que utilizaban jamos este embrollo de telecomunica- ares El ECTRONICA : 


la ya existente red telegráfica del ciones y cables pelados sueltos arriba 
país, conectando el diario La Prensa de la mesa para que teja redes de 

con la Administración de Telégrafos información retorcidas al interior de 
del Estado. A partir de ese momen- sus cerebros. Quién sabe, quizá para 
to, comenzó la caótica y compleja la próxima entrega nuestros nodos ya 
historia de las telecomunicaciones estén mejor conectados. 
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En un hogar como cualquier otro, ubicado en la zona costera de Mar de Ajó, 
encontramos al mayor coleccionista argentino del Mortal Kombat. Arcades, figuras, 
material descatalogado y hasta anécdotas de viaje con Johnny Cage. 


¿DR ENRIQUE DO. FERNÁNDEZ 


n 1992, se dio uno de los 

hitos cumbre en la historia 

de los videojuegos: el mundo 

entero conoció el Mor- 

tal Kombat. Un antes y un 
después en el desarrollo de juegos 
de pelea, sin mencionar el furor que 
generó ni la polémica que creció a 
su alrededor. 

Por estas pampas, la obra de 
Midway pegó muy fuerte. No había 
local de fichines que no se asegurara 
un arcade del MK en uno de sus rin- 
cones. Los argentinos vivimos aquel 
boom a flor de piel, y algunos todavía 
arrastran el sentimiento de aquella 
placa y sus secuelas hasta estos días. 

Facundo Cuntin es el fanático 
número uno del MK en nuestro país. 
Dedica buena parte de sus días a co- 
leccionar cualquier tipo de material 
u objeto asociado a la franquicia y a 
recuperar cabinas originales del MK 
que arribaron al suelo argentino en 
pleno menemato. Obviamente fui- 
mos a golpearle la puerta de su casa 
en Mar de Ajó y compartimos unos 
mates cual Scorpion, para que nos 
contara a qué viene tanta lealtad por 
el legendario jueguito de Midway. 


¿Cómo llega el Mortal Kombat a 
tu vida? 

Gracias a una sucursal de 
Playland Park que está cerca de mi 
casa en Mar de Ajó. Ahí fue el primer 
contacto con el arcade original de 
esta gran obra maestra. Curiosa- 
mente, años más tarde terminé 
trabajando en ese mismo local. Hoy 
en día tengo como diez arcades, 
incluyendo las cuatro máquinas del 
MK originales de la época, las cuales 
tuve la fortuna de ir recolectando 
por el país, para luego restaurarlas. 


-POUWJER TRIO: 

hp Daniel Pesina, 
acundo Cuntin 

¿ Phillip Ahn en la 
city porteña. 


Contame cuándo te pusiste en 
contacto con Daniel Pesina. 


Fue gracias al bendito Facebook. 
Desde el año 2014 estaba en contacto 
con él. Lo estuve ayudando a hacer 
pequeñas modificaciones a su sitio 
web y, cuando se enteró de que venía 
a Argentina junto con Phillip Ahn a 
un evento, él mismo me avisó y ahí 
los conocí. Pasamos todo un fin de 
semana juntos, les mostré la ciudad, 
comimos asado en Puerto Madero y 
charlamos un montón. 


¿Cuándo fue que viajaste a los 
Estados Unidos para asistir a la 
Kombat Kon? 

Un día me enteré de un evento 
llamado Shang Tsung's Fight Night, 
organizado por Doc Mack, que es el 
dueño de Galloping Ghost, el local 
que posee el mayor catálogo de 
arcades originales en EE. UU. Le co- 
menté a Daniel que para la siguiente 
edición quería ir, casi como soñando 
en voz alta, a lo cual me respondió 
que sería estupendo y que no duda- 
ra en avisarle. La charla quedó ahí, 
entre risas. 

Al año siguiente, el día que vi el 
banner del evento, instantáneamen- 
te empecé a buscar la manera para 
poder asistir. Me imaginaba que 
una reunión así no se repetiría muy 
a menudo, mayormente porque no 


todos los actores son de Chicago, la 
ciudad donde se realiza. Algunos via- 
jan desde Las Vegas, Nueva York, San 
Diego y otros estados. Ese mismo día 
reservé mi entrada para el evento 

sin saber si lo iba a poder concretar. 
En cuestión de dos semanas tenía mi 


pasaje en mano y casi todo organi- 
zado. Para octubre de 2017 estaba 
viajando a la segunda edición de lo 
que pasó a llamarse Kombat Kon. 


Tengo entendido que el mismo Pe- 
sina te ofreció hospedarte en su casa. 
Sí, un lujo. Nunca nadie se portó 


¡o 

ROCK PARA LOS 
DIENTES. Kung Lao 
and the Scorpions es 
rock nenenenene. 


tan bien conmigo. Danny vive junto 
con su esposa en pleno corazón 
de Chicago y tuve el privilegio de 
pasar mis días en su casa, además 
salíamos todos los días a recorrer la 
ciudad y todas las noches íbamos a 
bares con amigos del grupo. Aunque 
llegáramos a las 2 de la mañana, 
Danny ya se levantaba a las 5 para 
dar clases y a las 8, cuando yo me 
despertaba, ya estaba esperándome 
con el café y las donas de Starbucks 
para comenzar el día. 

En mi primer día en Chicago fui- 
mos a un ensayo de la banda Kung 
Lao and the Scorpions, donde co- 


nocí a Anthony Márquez (Kung Lao). 
También estuvimos un fin de sema- 
na en Harvard (Illinois) en el Rancho 
de Carlos Pesina (Raiden) llamado 
“Dark Horse”. Allá Carlos trabaja 
haciendo captura en movimiento 
para videojuegos en Netherrealm 
Studios, que actualmente pertenece 
a Warner Bros. 


Entre todo el material que juntas- 
te en estos años del MK, ¿cuál es el 
que más atesorás? 

Es una pregunta difícil porque 
abarca mucho material diverso. 
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Hay arcades, figuras de acción, 
versiones de consolas, hay muchas 
cosas, pero, sin duda, mi preferido 
son las esculturas exclusivas, tengo 
un Scorpion del cual hay muy pocas 
unidades en el país y un Sub Zero 
que es copia única, ambas hechas a 
pedido mío, con cabezas intercam- 
biables, respetando los diseños del 
MK 1 y Il; y por otra parte, la gran 
cantidad de autógrafos correspon- 
dientes a los actores del juego (fotos, 
pósters y hasta los sidearts o artes 
laterales y marquesinas de los tres 
primeros arcades en tamaño real). e 
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EOMMmMoOcDoRE Ed 
La Commodore 64 tuvo sus bodrios, lo sabemos, pero también cada tanto nos daba] 
estas perlas increíbles que nos hacían renovar esperanzas para volver al local de jueguitos a 
srabarnos más cintas sin siquiera saber qué nos iba a deparar esa fiesta de sonido y colores quel 
era su carga. Impossible Mission deslumbraba por su comienzo con voces digitalizadas y, más 
que nada, por su enorme jugabilidad. Una especie de previa de lo que vendría luego con Prince; 
of Persia y sus movimientos tan realistas. Una joya para volver a jugar hoy mismo. 
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UN PARÁSITO QUE AMENAZA LA VIDA EN EL UNIVERSO, PIRATAS ESPACIALES 


QUE QOUOIEREN DOMINARLO Y 
EL EALLET CÓSMICO HA EMPEZADO. 


os criamos en un planeta donde se corre para lal 
derecha, se aprieta un botón para saltar y pisar 
enemigos, otro botón para hacer un ataque de- 
terminado y pasar al siguiente nivel. Pero este no 
es el único planeta en el universo, hay mundos enteros cuya 
existencia desafía la lógica con la que nos criamos y nos obliga 
la cambiar cómo observamos la pantalla: los metroidvania. 
¿Qué es un metroidvania? Nada más y nada menos que un 
juego de plataformas no lineal donde tenemos que conseguir] 
items y habilidades para avanzar, tal como pasa en los dos más 
srandes exponentes del género, el Metroid y el Castlevania Il: 
Simon's Quest (1987). Son juegos donde no tenemos una pro- 
gresión por niveles, sino un mapa gigante que tenemos quel 
emorizar para saber a dónde volver al conseguir una deter- 
inada habilidad (lo que se denomina backtracking o, en otras 
palabras, volver sobre tus pasos). Esta forma de estructurar 
el mapa es perfecta para el Metroid porque ayuda a crear la 
atmósfera de la saga: nos adentramos en un planeta descono- 
ido, con estructuras naturales y vida silvestre, pero también 
on construcciones y enemigos. No es un largo pasillo has- 
a el final, sino un mundo gigantesco por el que tenemos que 
brirnos camino usando la cabeza y las habilidades que vamos 
obteniendo. 
El peligro de no contar con una progresión lineal es que por 
omentos el juego se vuelva demasiado críptico y exija dema- 
siado al jugador. Justamente, una de las cosas que más se le 
critican al Castlevania II es que te da indicaciones muy vagas 
¡para resolver determinados acertijos. Sin embargo, pese a no 
ener ninguna indicación escrita en todo el juego, el Metroid] 
de NES no tuvo este problema. ¿Qué fue, entonces, lo que hizo) 
bien? Bueno, vamos a ver. 


Los Space Pirates, una facción que se opone a la Federación 
Galáctica, se llevaron un misterioso parásito con forma de 
medusa llamado metroid del planeta SR-388, con la intención 
de multiplicarlo. Los metroids tienen la habilidad de chapas 
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amente peligrosos. La Federación lej 
ordena a la cazarrecompensas Samusj 
Aran detener a los Space Pirates y de- 
olver la paz a la galaxia. 

La idea original del Metroid apa” 
eció en 1980, pero no fue sino has” 
a 1986 que el juego fue publicado en] 

NES. Hubo muchos eventos impor- 
antes en esos seis años, pero hubo) 
no que se destaca por sobre el resto) 
a publicación del Super Mario Bros. 

en 1985. El éxito del plomero de Nin- 
endo fue determinante para el desa” 
rollo del Metroid porque, en palabras 
del diseñador Hiroji Kiyotake: “Que- 
ríamos que el personaje pudiera ha- 
cer lo que Mario no podía”. Así, Samus 
ue pensada casi como una respuesta 

a las habilidades y el movimiento dej 
Mario: Samus no resbala cuando fre- 
na después de correr y está equipada) 
con armas para aniquilar todo lo quej 
se cruce en su camino. Y no menos 
importante: Samus puede avanza 
hacia la izquierda (¡y hasta enfrenta 
a los tres bosses mirando para ese 
ado!). Por otra parte, la idea de reco” 
ectar ítems y habilidades para avan- 
zar fue bien recibida por los jugadores] 
que habían jugado al Legend of Zelda) 
meses antes, el juego que perfeccio- 
nó la combinación de recolección de 
objetos y resolución de acertijos. Para] 
muchos, Metroid era la combinación 
perfecta de la lógica del Zelda y el 
control del Super Mario Bros. Pero) 
era mateo más que eso. 


UNA CAZARRECOMPENSAS DECIDIDA A ERRÁADICARLOS. 


el Metroid no es Samus, sino el pla- 
neta Zebes: las paletas de colores] 
oscuros sobre el fondo negro, el dise- 
ño de los alienígenas (y su contraste] 
con Samus) y, en especial, la música] 
transmiten una sensación completa” 
mente diferente de la que nos tiene] 
lacostumbrados el NES. El composi-] 
tor Hirokazu “Hip” Tanaka comentó) 
en una entrevista que no pensó en) 
la música del Metroid como música 
para un juego, sino que quería que ell 
jugador sintiera que se estaba encon” 
trando con un organismo vivo. Todos 
estos elementos se combinan para 
transmitir una sensación única de 
aislamiento, soledad y, por encima de 
todo, de descubrimiento. 

El planeta Zebes está dividido en) 
varios sectores que vamos a pode 
reconocer por los colores y diseño) 
de los gráficos en la pantalla y por la] 
música. A algunos sectores solo se va 
la poder acceder si se tiene una deter- 
minada habilidad o ítem. Esto hace] 
que, si bien no es lineal, el progreso 
en el juego va a seguir por momentos 
luna secuencia determinada. Tene- 
mos, entonces, el peligro que men-] 
cionamos antes que corren todos los] 
metroidvania: ¿cómo hacer que el ju” 
Isador sepa que tiene que ir a determi. 
¡nado lugar a conseguir determinado) 
objeto? Una instrucción en pantalla 
arruinaría la sensación de soledad 
descubrimiento. Bueno, el Metroid lo| 
soluciona de dos maneras: la primera] 
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tación o serie de habitaciones hasta 
que descubra qué tiene que hacer o 
la dónde tiene que ir. La segunda, y 
mucho más efectiva, utilizando a los 
enemigos para mostrarle al jugador 
caminos escondidos. La idea es que 
el jugador interprete cómo funciona 
el mundo y sea capaz de entender las 
habilidades de Samus para progresar. 
Eventualmente, el jugador entiende 
que todo callejón sin salida puede te- 
¡ner un camino escondido y aprende a 
¡poner bombas en cada esquina para 
buscar nuevos rumbos. Estos nuevos 
caminos y pasillos escondidos abren 
nuevas vías de exploración y el mapa, 
más que expandirse, se despliega 


como una hoja que estuviera doblada. 
Tres bosses y varios Metroid clo- 
nados después, Samus escapa con 
los segundos contados del planeta 
Zebes..., pero todavía queda algo bajo 
la manga de los desarrolladores: los 
finales múltiples del juego, algo in- 

¡ usual para la época. Dependien- 
NH do de nuestro tiempo de juego, 
] L Samus se saca Su casco o su ar- 
madura entera y revela que es 

una mujer, tomando a más de 

uno por sorpresa. Los créditos 
ruedan y comentan que Samus 


A 


SIN AIRE. Bosses que no 
paran de disparar ni paral 
respirar. 


pero que todavía puede ser invadida] 
por los otros metroids. 


Samus en el país 

de las maravillas] 

Después del éxito del Metroid, tenía] 
que haber una segunda parte, en es-] 
pecial con ese mensaje al final de los] 
créditos del primero. El objetivo era 
claro: volar hasta el planeta SR-388, 
cuna de los metroids, y exterminar. 
los. El mundo de los videojuegos em- 
pezaba a volcarse a los 16 bits, pero ell 
Metroid II partiría hacia otro rumbo y 
llegaría en 1991 al Game Boy, la por-] 
tátil de Nintendo que venía arrasando) 
el mercado. 


Las limitaciones del Game Boy 
eran evidentes: la falta de colores] 
iba a hacer difícil que cada sector dell 
planeta se sintiera único, el tamaño) 
de la pantalla era mucho más redu- 
cido y la cantidad de enemigos que 
podrían aparecer al mismo tiempo) 
iba a ser mucho menor. Sin embargo, 
el excelente trabajo gráfico del juego 
nos deja disfrutarlo sin problemas: ell 
Metroid II tiene algunos de los gráfi-| 
cos más detallados de toda la conso- 
la. Minucias como la aparición de las] 
crisálidas de los metroids te adelan- 
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-REENCUENTRO. Conl 
un metroid que ya no 
tiene nada de bebé. 


y ayudan a crear una atmósfera 
de suspenso. 

El equipo decidió hacer un cambio 
la la fórmula que arrancó en NES: lal 
exploración sería importante, pero) 
esta vez el juego sería mucho más li-| 
neal. Tenemos un contador de los me- 
troids que quedan por exterminar. Al 
llegar a determinado número, el fon” 

ido de lava que cubre la parte inferior 
del planeta va a ir retrocediendo para) 
abrir nuevos caminos. En estos cami. 
nos vamos a encontrar nuevas mejo-] 
ras para el traje de Samus, igual que] 
en el juego anterior. Con esta estruc” 
turación, es más fácil saber a dónde 
ir, pero se pierde un poco la sensación) 
de exploración y descubrimiento que 
hace tan especial a la saga. 

A diferencia de la forma parasitaria 
que conocimos en el Metroid, en esta 
parte de la saga los metroids van evo” 
lucionando y las peleas contra ellos se] 
van volviendo cada vez más compli- 
Icadas. Después de acabar con todos 
y enfrentar a la mismísima reina me- 
troid, Samus avanza hasta encontrar 
un bebé metroid inofensivo que eclo- 
siona de su huevo delante de ella y la] 
sigue hasta su nave. La cazarrecom- 
pensas ignora la orden de liquidar a 
este metroid bebé y decide llevarlo aj 
la Federación para estudiarlo. En este] 
momento, la música cambia y se vuel- 


paz y compañerismo. Y logra trans” 
imitir todo esto sin usar ni una sola 
palabra en pantalla. 

El Metroid II fue una maravilla 
técnica por donde se lo mire. No solo] 
se ve espectacular para ser un juego) 
de Game Boy, sino que además tiene 
una batería interna con un sistema] 
de guardado de partidas y presentó) 
algunos movimientos que queda-] 
ron en el arsenal de Samus (disparar) 
lagachada, apuntar hacia abajo en el 
aire). Las limitaciones del sistema] 
son evidentes, pero no fatales. Fue 
bien recibido en su momento, pero 
unos años más tarde iba a ser opaca” 
do por la tercera parte de la saga: el 
Metroid III o Super Metroid. 


METROID? 
La tercera parte de la saga fue pu- 
blicada en SNES, en pleno auge del 


la consola. En esta entrega, origi- 
¡nalmente concebida como el final de 


la saga, los Space Pirates invaden la] 
estación donde está el bebé metroid] 
que levantamos en el Metroid Il y se 
lo llevan a Zebes, el planeta que re-] 
Ccorrimos en el Metroid de NES. En) 
palabras de los desarrolladores, la] 
intención era hacer un juego que pu-] 
diera compararse con una película, 
¡por lo que pusieron especial aten- 
ción no solo a la atmósfera que crea] 
el juego, sino a la presentación de 
una historia de los labios de la pro” 


de encontrar a su némesis, el Space] 
Pirate Ridley, y de presenciar el se- 
cuestro del metroid bebé. 

Las innovaciones técnicas de esta 
parte de la saga son incuestionables: 
tenemos un menú donde podemos 
cambiar nuestro equipamiento (an- 
tes se perdía al agarrar las mejoras) y, 
lo mejor de todo: un mapa que se val 
develando a medida que avanzamos, 
El apartado gráfico es impecable, ha” 
ciendo del Super Metroid uno de los] 
juegos más vistosos dentro del catá-] 
logo de la SNES. En cuanto a la mo- 

ilidad, además de las innovaciones] 
que aparecieron en la segunda parte, 
ahora Samus puede apuntar hacia las] 
diagonales y puede saltar rebotando) 
contra las paredes a la manera de Me- 
gaman X. También tenemos estacio- 
nes de recarga de vida y armas dis- 
¡persadas por todo el planeta, lo que 
nos facilita muchísimo el problema] 
de la recarga. Queda claro que la saga] 
supo nutrirse de la evolución de los 
juegos de plataforma y RPG, incor- 
porando elementos de ambos para 
refundar el género. 

El planeta Zebes fue reformulado 

expandido por completo, tenien- 
do en cuenta el backtracking propio 
del juego. El mapa está plagado de 
caminos secretos que se conectan) 
con otras partes del planeta. Ya no 
tenemos tantos pasillos verticales 0] 
habitaciones similares, sino que cada] 
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diversos como la nave fantasma de Phantoon o el templo de 
lava de Ridley, cada uno con su estilo y su vida silvestre. Y en 
odos y cada uno de estos espacios prima la sensación de ex- 
rañamiento, de encontrarnos en un mundo completamente 
diferente al que conocemos. 

Está claro que Samus no pertenece a este mundo que por 
momentos es inhabitable para ella, con pasillos llenos de pin- 
ches o con un calor que la cocina dentro de su traje. Es este 
rechazo del mundo mismo lo que nos lleva a descubrir cómo 
hacer para seguir avanzando. Nos desviamos del camino evi-| 
dente buscando alternativas. En algunas ocasiones alcanza 
con conseguir algún ítem que nos permita avanzar, pero en 
otros casos, el juego hace algo mucho más interesante. Como 
comentamos antes, en los Metroid se espera que el jugador 
observe y examine los niveles y por dónde se mueven los ene- 
migos para descubrir caminos en lugar de poner carteles y 
flechas. Si bien en el Super Metroid aparecen indicaciones bá- 
sicas (como “apretá select para equipar los misiles”), tenemos 
casos en los que la fauna salvaje le muestra a Samus cómo salir 
de la habitación donde está encerrada, enseñándole al juga- 
dor, sin siquiera decir una palabra, cómo ejecutar estos mo- 

imientos (que son rebotar contra las paredes y hacer el salto| 
especial “Shinespark”). Pese a poder tranquilamente añadir] 
explicaciones o tutoriales que le muestren al jugador cómo 
hacer estos movimientos, los desarrolladores prefirieron se-] 
guir confiando en la inteligencia de aquellos y en su capacidad 
de observación. La contraparte de esta mentalidad es que hay 
algunos movimientos que no hay chance de que descubramos 
por nuestra cuenta. Es el caso de los cuatro disparos carga” 
dos secretos (combinando determinadas armas y usando una 
¡power bomb estando de pie) y el “Crystal Flash”, una técnica 
que nos recupera toda la vida. Lo único que hay que hacer 
para ejecutarla es poner una power bomb y mantener L y 
(además necesitamos tener menos de 50 puntos de vida, 10 
misiles, 10 super misiles y 11 power bombs). Una pavada, ¿no? 

Después de enfrentarse a los Space Pirates, Samus va en 
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está por dar el golpe de gracia, el metroid bebé la ata- 

ca para absorber su fuerza y dársela a Samus, sacrificando su 

ida en el proceso. Samus venga la muerte del metroid bebé, 

ence de una vez por todas a Mother Brain y escapa del plane- 
a a punto de explotar. 

La vuelta de Samus a Zebes en el Super Metroid fue un éxito 
desde su publicación y opacó rápidamente al Metroid II, que 
de un día al otro pasó a ser la oveja negra de la franquicia. El 
Super Metroid se erigió como la vara con la que se mediría no 
solamente cada entrega de la saga, sino cada juego de plata- 

orma de progresión no lineal (una distinción que comparti- 
ría años después con otro gran metroidvania, el Castlevania: 
Symphony of the Night para PlayStation 1). Fue la conclusión 
perfecta, donde cerraban todos los cabos sueltos de las en- 
regas anteriores..., pero el espacio es inagotable y siempre 
hay más por recorrer. 


El futuro y la vuelta a cero] 

Pese a no aparecer en Game Boy Color ni en Nintendo 64, la 
popularidad de Samus creció en este tiempo gracias a su in- 
clusión en el juego de pelea Super Smash Bros. para Nintendo 
64, donde muchos jugadores la conocieron por primera vez. 
Ocho años después de la salida del Super Metroid, Nintendo 
publicó el Metroid Prime para GameCube, un juego en prime- 


ra persona que cambia el estilo clásico de la saga, pero igual 
ue muy bien recibido por el público. La vuelta de la saga a los 
metroidvania ocurriría recién en 2002 en Game Boy Advance, 
con el Metroid Fusion, y en 2004, con el Metroid Zero Mission. 
El salto al GBA permitió a los desarrolladores lograr una 
mejor calidad gráfica que habíamos visto años antes en SNES, 
pero queda claro que no había intención de duplicar la esté- 
ica de su predecesor. Metroid Fusion usa una paleta mucho) 
más vibrante (algo necesario si consideramos la pantalla sin 
retroiluminación del GBA) y aprovecha al máximo la cantidad 
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Pese a haber tenido una buena re- 
cepción, el Metroid Fusion fue un jue- 
go que abandonó la lógica del descu- 
brimiento para poner en primer plano 
el misterio, algo que logra con una] 
gran cantidad de diálogos. Tal como) 
señala Yoshio Sakamoto (director 
escritor) en una entrevista en 2003) 
ueron cambios para hacer el juego 

ás fácil y atractivo para el jugado 
promedio. Esto no hace que el juego 
sea malo (es, de hecho, de los mejores 
de la consola), pero sí que sea una ex- 
periencia diferente a la del resto de la 
saga. Fue por eso que, con la intención) 
de mostrarles a los jugadores lo que] 
era un Metroid como dios manda (“un 
juego de plataformas con un alto gra” 
do de libertad”, en palabras de su crea- 
dor), Yoshio Sakamoto y su equipo de- 
sarrollaron Metroid Zero Mission, un 

emake impecable del primer Metroid, 
de NES para GBA que toma en cuenta] 
os casi 20 años de evolución por los 


que había pasado la saga y reconstru- 
e el planeta Zebes con tres objetivos 
en mente: primero, evitar que deter- 
minadas habitaciones se sientan repe- 
itivas. Segundo, organizar y conectar 
el mapa para hacerlo más fluido. Y por 
último, prestaron especial atención a 
odo lo que podría generar “sequen” 
ce breaks”, es decir, alteraciones en el 


'cazarrecompensas se 
vuelve la presa en GBA! 
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demostrando que es 
más que un traje. 


METROJDO. 


TIME — na3:92 


mos alterar la secuencia en la que les] 
iSanamos a los bosses y armamos aj 
Samus para intentar conseguir el me- 
nor tiempo posible. 

Como frutilla del postre, el Me- 
troid Zero Mission agrega un capítu-] 
lo adicional que ata los cabos entre] 
el final del Metroid y el Metroid II, 
donde podemos usar por primera vez] 
en la historia de la saga a Samus sin) 
su traje (una versión de Samus que 
pasó a ser conocida como “Zero Suit] 
Samus”). La idea principal de este 
capítulo es transmitir el horror del 
moverse por entre las filas enemigas] 
sin ninguna de las armas a las que 
nos acostumbramos, una verdadera] 

uelta a cero. 


¿Dónde están los metroidvanias? 
Por muchos años, la saga de Nintendo 
abandonó su forma tradicional como) 
metroidvania y se volcó al mundo en) 
primera persona de los FPS (los Me- 
troid: Prime) y una mezcla de FPS y 
en tercera persona desarrollado por 
¡Team Ninja (creadores de la saga Nin” 
ja Gaiden). Este estudio quiso aden-] 
trarse en un terreno en el que no 
había entrado la saga y buscó hablar 
del pasado de Samus y su relación) 
¡con Adam Malkovich, comandante de 
la Federación. Muchos jugadores se] 
quejaron del cambio en la personali- 
dad de Samus en este juego y critica-] 
ron la visión sexista del desarrollador. 

Metroid Zero Mission sería el úl- 


2019, cuando Nintendo publicó el Metroid: Return of Samus 
para Nintendo 3DS, un remake del Metroid II que usa gráfi- 
cos en 3D. Recordemos que ese no fue el único remake del 
Metroid II: también tenemos el excelente Another Metroid 2 
¡Remake creado por nuestro estimado y coterráneo Milton 
“DoctorM64” Guasti (ver Realag n' 7). 
A medida que pasó el tiempo, Nintendo se despegó más 
más del género que hizo grande a la saga, dejó de lado la] 
lógica de la exploración que pone en el jugador la responsa- 
bilidad de descubrir y avanzar para poner en su lugar cami. 
nos con luces que directamente señalan a dónde ir. Parece 
que esta es la respuesta de la gran N a la evolución de los] 
ideojuegos en los últimos años, pero quizás esta lógica no 
funcione bien con esta saga. Cada instrucción nos recuerda 
que estamos apretando botones. Cada sector indicado con) 
números impide que se abran las posibilidades. Es cierto 
que, de alguna manera, todos los géneros están siendo sim- 
plificados para llegar a un mayor público, pero también ob- 
servamos que proliferan los metroidvanias como género in” 
die. Los Momodora, el Hollow Knight, el Axiom Verge, Ori and] 
he Blind Forest. La influencia del Metroid está en cada uno] 
de ellos: en la idea de que lo que importa es la exploración, 
el descubrimiento y, lo más importante, la creencia de que 
el jugador es inteligente y puede resolver lo que se le ponga 
adelante sin una flechita que le diga “es por acá”. 

Para muchos, el Metroid fue el primer juego donde cono. 
cieron a una mujer protagonista, pero es todavía más que eso. 
Primero y principal, con sus finales alternativos dependiendo 
de nuestro tiempo de juego, es una de las sagas responsables 
de la aparición del speedrunning, con competencias en las que 
se juega a ver quién gana más rápido. Pero por sobre todas las 
cosas, es un juego que empujó al máximo los límites de las 
consolas en las que apareció, que cuestionó qué podía lograr 

n videojuego. Es una saga que entendió que la atmósfera del 

n juego no nace de un escenario y enemigos, sino de la crea” 
ción de ecosistemas y seres vivos que los habitan, y que solo 
necesitamos cuatro palabras para tirarnos de cabeza a explo- 
rar: see you next mission. 
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Porque los argentinos no tenemos nada que envidiarles a los del Primer Mundo 
es que tuvimos un juego como Regnum. Estrategia y logística de guerra con 


espíritu nacional. 


POR ENRIGUE D. FERNÁNDEZ 


n la Argentina de la conver- 
tibilidad hubo una industria 
del videojuego que buscaba ir 
de la mano con lo que pasaba 
afuera. Eran tiempos en los 
que los juegos de estrategia ganaban 
cada vez más terreno en el mercado 
y aportaban nuevos avances para 

el desarrollo de la industria. Para 
muchos, el futuro estaba concen- 
trado en este género. Desde nuestro 
humilde rincón sureño, comenzaron 
a destacarse programadores y dise- 
ñadores que buscaban explotar esta 
veta con el conocimiento y las he- 
rramientas que venían aflorando en 
la escena argenta. Y se puede decir 
que, en un punto, lo conseguimos. 

Afuera tenían el Command and 
Conquer o el Dune II. Nosotros tuvi- 
mos el Regnum: en busca del dominio 
total, un exponente de dicho género 
pensado y desarrollado por un grupo 
de aficionados que se aventuraron 
en la odisea de crear un título con los 
mismos fines de ingenio y destreza. 
El juego, que planteaba una guerra 
entre tribus de diferentes razas, salió 
a la venta a comienzos de 1996, con 
un modesto éxito de ventas, y en 1997 
salió su secuela directa, Regnum Il: el 
principio del fin. 

Replay se puso en la búsqueda de 
este grupo de personajes para que 
nos contaran la odisea de poner en 
marcha un juego de estrategia en la 
era del 1a1. Así dimos con Andrés 
Chilkowski, el responsable de dise- 
ñar los gráficos y la animación en 3D 
de ambas entregas. 

Entre anécdotas y datos en un 
idioma que solo un técnico espe- 
cializado entendería, intentamos 
desentrañar la historia de cómo se 
creó uno de los juegos de estrategia 
más gauchitos de nuestras pampas. 


¿Cuándo arranca la faceta gamer en tu vida? 

Casi que desde que tengo uso de razón soy gamer. Mis viejos me 
vieron trasnochar a los 6 años con una Atari 2600, y se dieron cuen- 
ta de que para mí los juegos eran algo especial. Tuvieron la gran idea 
de que a través de los juegos podría aprender computación. A los 8 
me regalaron una Commodore 64, y cuando entré al secundario en 
1991, mi primera PC. De computación aprendí poco y nada, pero de 
juegos, un montón. 

Muchos consideran que los 90 fueron una era dorada de los 
juegos: las gloriosas aventuras gráficas, el nacimiento de los FPS, los 
RTS. En retrospectiva, siento que pude apreciar esa década en una 
forma privilegiada, con un grupo de amigos muy fuerte con el que 
que compartimos todos los juegos que comprábamos, pirateábamos, 
bah... De hecho, con dos de ellos y otros más fundamos en 1999 
JuegosOnline.com y en 2002 NGD Studios. 


"LA IDEAR ERA TOMAR CLHE 11 COMO EASE. 
CREAR UN HUEYO SETTING E INTENTAR 
MEJORAR ALGUNOS ASPECTOS". 


¿Y cómo se suma el amor por el diseño ? 

Desde chico siempre me gustó dibujar y decía que quería ser 
arquitecto. Más de grande me di cuenta de que no tenía mucho ta- 
lento realmente, pero siempre me gustó lo visual, el cine, la historia 
del arte, el diseño industrial, el diseño gráfico y, por supuesto, la 
arquitectura. Los videojuegos incluyen todo esto en gran medida, 
así que cuando caí en la idea de que era posible dedicarme a eso en 
Argentina, encontré mi verdadera vocación. Esto me pasó cuando 
conocí al grupo de Regnum a los 15 años. 


Contame cuándo conociste a quienes serían tus socios en el pro- 
yecto de Regnum. 

En 1994 abrieron un local que vendía juegos de Genesis y SNES en 
la galería que estaba al lado de mi casa. Había dos pibes que aten- 
dían el local, Pablo Zuccarino y Augusto, que eran unos años más 
grandes que yo. Eran de Neuquén y habían venido a Buenos Aires a 
estudiar. Yo volvía del colegio y me quedaba jugando con ellos toda 
la tarde en el local. Me acuerdo de que me la pasaba hablando de lo 
mucho que me gustaba el Dune II de Westwood en PC. 

Un día, Pablo me dijo: “Tengo un amigo que te quiero presentar. 
Es programador y quiere hacer un juego propio”. A mí me pareció 
un delirio, pero fui a la reunión con estos dos chicos misteriosos, 
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=> también de Neuquén, Emiliano 
Conde, el programador, y su herma- 
no Santiago. 

Emiliano era programador desde 
chico, había pegado un trabajo en 
Buenos Aires como programa- 
dor C++ en EDESUR. Mantenía el 
sistema de cobranzas de grandes 
clientes, por lo cual estaba haciendo 
mucha guita, y pensó: “¿qué hago? 
¿me compro un auto? ¿un depto? 
No..., hago un juego con mis amigos 
de la infancia”. De ahí sale la con- 
vocatoria. El proyecto era hacer un 
RTS “como el Dune II” y es por eso 
que Pablo me trajo a mí, porque sa- 
bía que era un fanático. Es evidente 
que tuve mucha suerte de conocer a 
este maravilloso grupo de dementes 
como yo. Así nació Conde Entertain- 
ment Software. 


¿Inmediatamente arrancaron con 
la estructura del juego? 

Emiliano tenía una cosa muy 
clara: antes de empezar a programar 
quería tener todo el juego pensado. 
Ni sabíamos lo que era el “game 
design”. Ni siquiera había libros para 
aprender sobre el tema, así que fue 
algo muy artesanal. Durante meses 


nos juntábamos todos los fines de 
semana para pensar las diferentes 
facciones, sus unidades, sus estruc- 
turas y la interfaz del juego. Tener 
una hoja en blanco y pensar algo 
nuevo, algo propio, me marcó. Para 
principios de 1995 ya teníamos todo 
pensado y empezaron a programar. 
Yo me fui de vacaciones pensando 
“¿y ahora qué?, ¿terminó ahí mi 
participación?”. Bueno, por suerte 
no fue así y descubrí que el “game 
design” es algo que se hace a lo largo 
de todo el proyecto. También pude 
colaborar un poco en el aspecto 
gráfico y, obviamente, testeando. 


SELECCIONA A QUIEN COMANDAR 


Como todavía iba al colegio, hacía todo esto por las tardes y los fines de 
semana. 

Me imagino que tomaban los juegos de estrategia de afuera como inspiración. 

La idea era tomar Dune II como base, crear un nuevo setting e intentar 
mejorar algunos aspectos. Emiliano quería hacer un generador de mapas 
procedurales como el que tenía Civilization, algo que nos iba a permitir tener 
muchos niveles sin tener que hacer un editor y estar mucho tiempo haciendo 
level design, y supuestamente hacer que todas las partidas fueran diferentes. 
Logramos el objetivo de variedad de mapas, pero terminaron siendo bastante 
similares. También optamos por agregar cuerpos de agua y unidades maríti- 
mas que combatieran en el agua y transportaran unidades de isla en isla. 

Después caímos en el típico error de novato: más es mejor. “Dune Il tiene 
tres facciones, bueno, cinco serán mejores, ¿no? ¿Por qué cinco? Y bueno..., 


TRABAJO MUY DURO, COMO 
HN ESCLAVO. Pensando 
cticas de combate en 

“las oficinas de Conde 
Entertainment Software. 


somos cinco personas pensando en el juego”. Y así, en vez de una unidad es- 
pecial por facción, dijimos: mejor cinco. Y al final el pobre de Emiliano tenía 

que programar 25 unidades con comportamientos diferentes. De balancear- 
las, ni hablemos. 

Recién cuando, durante el desarrollo, salió Command € Conquer, nos 
dimos cuenta de que nos habíamos equivocado en casi todo. Westwood evo- 
lucionó la fórmula con solo dos facciones, con unidades más variadas y un 
balance asimétrico, y los mapas estaban perfectamente diseñados a mano 
utilizando ríos y puentes para crear una experiencia más estratégica aún, e 
incluían elementos narrativos dentro de las misiones mismas. 


¿Cómo se arreglaban con la tecnología de la que disponían en ese momento? 

Hacer juegos en esa época en DOS era algo diferente a lo que es hoy en 
día. Emiliano y Víctor Suárez, el brillante programador de 17 años experto 
en Assembler que contratamos, tuvieron que programar un motor de cero, 
escribiendo nuestro propio renderer y tratando de descifrar manuales 
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oscuros para usar los IRQ y el DMA 
de la Soundblaster. Recuerdo que a 
último momento Emiliano tuvo que 
programar nuestro propio driver de 
mouse para estar seguros de que iba 
a andar en cualquier computadora. 

Un dato muy interesante es que 
Regnum se hizo en C++ usando 
Object Oriented Programming, 
excepto algunas poquitas cosas que 
se optimizaron en Assembler. En ese 
entonces todos los juegos se hacían 
en C porque era supuestamente más 
performante, y porque los progra- 
madores de juegos de la época no 
tenían una formación académica 
muy robusta que digamos. El para- 
digma OOP era muy adaptable a un 
RTS y Emiliano era un experto en 
C++ por su trabajo, así que se la jugó. 
Un visionario. Hoy en día, todos los 
juegos se hacen usando OOP, ya sea 
en C++, Objective C o C+. 

Regnum no solo andaba tan rápido 
como Dune II, sino que no teníamos 
ningún límite de cantidad de unida- 
des, porque nuestro motor hacía uso 
de la memoria extendida (usando 
DOS4GW) y no estábamos limitados 
alos 640 Kb de memoria base como 
el motor de Westwood. 

El tema gráfico fue todo un 
desafío también. Cuando volví de 
mis vacaciones, vi que los progra- 
madores habían empezado a hacer 
sprites placeholder ¡usando el Paint 
de Windows! Recordé entonces que 
cuando era chico usaba un progra- 
ma para Commodore que se llamaba 
Deluxe Paint (el cual aprendí luego 
que había sido creado por Electro- 
nic Arts para hacer arte para sus 
juegos). Yo me las arreglé para hacer 
retoques de imágenes escaneadas y 
los tiles del terreno, pero para hacer 
las unidades había que ser artista 
en serio. Al artista que contratamos 
hubo que enseñarle no solo DP sino 
cómo prender la PC. Para un artista 
acostumbrado al lápiz, las acuarelas, 
pasteles y acrílicos, aprender Pixel 
Art como para un tanque en 8 direc- 
ciones en 16 x 16 píxeles llevó meses 
de investigar cómo lo hacían otros 
juegos y mucha prueba y error. 


“EN QUÉ AMDA 
LA FAMILIA DE REGMUM 


EMILIANO CONDE: 


SE FUE A YIMHIR A CA- 
HADA. DONDE FUNDO 
UNA EXITOSA EMPRESA 
DE SISTEMAS DE PAGO 
QUE YENDIO. HOY TIENE 
UN EMPRENDIMIENTO DE 
MIDEOJUEGÓS LLAMADO 
DECISIVE. INTELIGEN- 
CIA ARTIFICIAL USANDO 
MACHINE LEARNING PARA 
CREAR OPONENTES INTE- 
LIGENTE=. 


ANDRÉS CHILKOMWSKI: 


COFUNDÓ EN 2002 NGD 
¿TUDIOS AHORA HIMELE 
GIANT EN DONDE TODA 
MIRA SE DESEMPEÑA COMO 
CHIEF CREATIVE OFFICER. 
FUE EL DIRECTOR DEL 
MHMORPG CHAMHPIONS GF 
REGHLMHA Y MASTER OF 
ORION. HIMELE GIANT Es 
EL ESTUDIO DETRÁS DE 
OLUANTLH LERAGUE, EL 
ORIGINAL FPS CON Ell— 
CLES TEMPORALES. 


PRELO ZUCCARINO: 


LUEGO DE COFUNDAR 
HGD. SE FUE A TRA- 
EAJAR COMO DIRECTOR 
DEL AREA INTERACTIVA 
DE CARTOON HETHORK 
ARGENTINA. DESDE | 
ALLI LES DIO HMUCHI=SI- 
mo TRABAJO A ESTUDIOS 
LOCALES. PRODUCIENDO 
INNUMERABLES JUEGOS 
HEE Y HOBEILE. 


Pasemos al impacto que tuvo Reg- 
num en la industria nacional. 

Cuando el juego estuvo listo, 
para diciembre de 1995, habíamos 
mandado a duplicar 25.000 CD e 
imprimir los manuales y la ingeniosa 
caja pentagonal que diseñó Santiago 
Conde. Armamos todo en la casa de 
Emiliano a mano. 

Dos de mis mejores amigos del 
colegio se ofrecieron a darnos una 
mano con la prensa y se lo hicieron 
llegar a Ariel Torres, de La Nación. 
Ariel es un fanático de la tecnología, 
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pero no tanto de los juegos, y le pasó 
algo raro..., se fascinó con Regnum 
(creo que porque nunca había juga- 
do al Dune Il), así que nos hizo una 
nota que salió en la tapa del suple- 
mento informático del diario. Como 
se trataba del primer videojuego 
comercial hecho en Argentina (n. del 
e.: si no contamos el Truco Arbiser, 
ver Replay n* 25), el juego tuvo 
mucha repercusión en los medios 
masivos y especializados. Probable- 
mente la nota más pintoresca haya 
sido la del diario de Neuquén con el 
título: “Neuquinos copan el merca- 
do de videojuegos - Crean el primer 
software para computadoras” (sic). 

La empresa que nos duplicó los 
CD se entusiasmó con el impacto 
mediático, así que nos compró toda 
la producción para distribuirlos. 

Si bien sacamos una versión secue- 
la de Regnum y ganamos un premio 
en un festival en Japón de la empresa 
ENIX, el juego apenas recuperó los 
costos. Intentamos luego hacer un 
RTS mucho más ambicioso que se 
llamaba CRISIS e incorporaba varias 
innovaciones interesantes: forma- 
ciones, unidades programables, etc., 
pero nos quedamos sin recursos y, 
lamentablemente, quedó trunco. 


¿Automáticamente se pusieron a 
trabajar en la secuela? 

Al año siguiente, hicimos una ver- 
sión mejorada en SVGS para mandar 
al concurso de Pentagon. Ahí cayó 
la revista PC juegos a decirnos que 
quería sacar una versión inédita de 
Regnum. Agarramos la versión SVGA 
que habíamos mandado al concurso, 
le cambiamos una raza, la historia y 
mejoramos algunas cosas de balan- 
ce. Así salió Regnum ll. 


¿Qué legado creés que dejó Regnum? 

Creo que el máximo éxito que 
tuvo Regnum fue que demostró, 
junto con otros luego, que se podía 
hacer juegos en Argentina, inspi- 
rándome a mí y a muchos más a 
aprender, a emprender y a perseguir 
este sueño de tener una industria 
nacional de videojuegos. 1 


-PEDISELA A 

TU CANILLITA 
AMIGO. La secuela 
inédita que sacó la 
revista PC juegos, 


FOHMELE 


A LA 


VERDE 
GREEH HILL 


“Hágase el glitch, y los personajes originales se hicieron” - Sega Genesis 1:3 


¿OR GEOT 


robablemente no haya un 
juego con tanto fanart como 
el Sonic. Ya sea en los más os- 
curos rincones de DeviantArt 
o en grupos en Facebook, no 
es raro encontrarse con dibujos, cosplay y, 
especialmente, con OC (original charac- 
ters, “personajes originales” en criollo) 
basados en el estilo artístico del erizo de 
Sega. Por eso, muchos desestimarían la 
imagen de más arriba como un OC más. 
“Otra vez los furros dibujando personajes 
de Sonic”, podrán pensar... pero ¡no! Esa 
cosa verde y negra es nada más y nada 
menos que lo que en Internet se conoce 
como Ashura, un “personaje utilizable” 

en el Sonic 2, producto de un glitch en la 
paleta de colores de Sonic. Así que, sin más 
preámbulos, ¡hoy vamos a mostrarte cómo 
jugar con Ashura en el Sonic 2 para que 
seas la envidia del barrio! 

Lo primero que tenés que hacer es abrir 

el menú de opciones, ir al Sound Test y 
reproducir en este orden los siguientes 
sonidos: 19, 65, 09 y 17. Si lo hacés bien, va 
a escucharse el sonido de un anillo. Apretá 
Start para salir del menú de opciones y vol- 
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ver a la pantalla principal. Ahora, cuando 
elijas 1 Player, mantené apretado A y Start. 
Esto te va a llevar a la pantalla de selección 
de niveles. Mové el cursor hasta abajo a 

la derecha, donde aparece el Sound Test, 

y reproducí en este orden los siguientes 
sonidos: 01, 09, 09, 02, 01, 01, 02, 04 (o sea, 


1992-11-04, que es la fecha en que salió 

el Sonic 2). Si los ingresaste bien, vas a 
escuchar de nuevo el sonido de un anillo. 
Ahora, mové el cursor hasta Emerald Hill 
1, apretá Start y mantené apretado A hasta 
que desaparezca el título del nivel. Esto va 
a habilitar el menú de debug del juego. Ya 
casi estamos. Cuando arranque la zona, 
apretá B, para que el sprite de Sonic se 
convierta en un anillo. Apretá A cuatro ve- 
ces para ir cambiando entre los diferentes 
sprites del juego. El cuarto sprite, que va a 


Replay 


ser invisible, es el de las cataratas. Apretá 
C varias veces para crear varias cataratas 
y después B. Si lo hiciste bien, el sprite de 
Sonic va a salir de las cataratas con una 
paleta de colores verde y negra, con algu- 
nos detalles en celeste y bordó que depen- 
den de la parte del nivel en la que aprietes 


B. Esto pasa porque la tabla de memoria 
del juego está tan cargada por los sprites 
que no puede cargar la paleta de colores de 
Sonic y termina tomando la información 
de las paletas disponibles al momento de 
dibujar el personaje. 

Y ahí está “Ashura”, bautizado por Charles 
“Kiken” Mugg, a quien se le atribuye el 
descubrimiento del glitch. Ashura, el Sonic 
roto, el erizo aceituna..., el primer OC de 
Sonic de la historia. 
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